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Abstrak 
Dalam kehidupan modern, sebagian besar wanita bekerja. Hal ini membuat sebagian 
orang tidak memiliki cukup waktu untuk pergi berbelanja. Keterbatasan inilah yang memotivasi 
dilakukannya penelitian ini. Dengan perkembangan telepon seluler yang semakin pesat, 
penggunaannya juga semakin beragam termasuk untuk transaksi bisnis. Tujuan dari penelitian 
ini adalah untuk merancang dan mengembangkan sistem penjualan instan dengan etalase 
dinding berbasis lokasi menggunakan Android. Aplikasi ini dibuat untuk memudahkan 
masyarakat dalam aktivitas pembelian produk. Dalam pembuatan sistem ini bahasa 
pemrograman yang digunakan adalah Java, untuk membangun aplikasi Android, sedangkan 
basis data menggunakan MySQL. Web sederhana juga digunakan admin  untuk mengelola 
produk yang dijual dan pesanan pelanggan. Pada sistem ini terdapat fitur GPS(Global 
Positioning System) yang digunakan untuk mengetahui lokasi geografis pelanggan. Metodologi 
pengembangan sistem yang digunakan adalah metodologi Iterasi. Keluaran yang dihasilkan 
dari pengembangan sistem ini adalah aplikasi penjualan dan aplikasi kurir berbasis Android. 
Dengan aplikasi kurir, pesanan dapat diantarkan kepada pelanggan dengan lebih mudah ke 
alamatnya. 
 
Kata kunci : Android, MySQL, GPS, Iterasi. 
 
 
Abstract 
In modern life, most women work. This makes some people do not have enough time to 
go shopping. This limitation motivates this study. With the rapid increase in the development of 
mobile phones, its uses are also increasingly diverse, including for business transactions. The 
purpose of this study is to design and develop a location-based instant sales system with wall 
storefront using Android. This application was created to facilitate the public in product 
purchasing activities. In making this system, Java programming language is used, to build 
Android applications, while using a MySQL database. Simple web admin is also used to 
manage the products inventory and customer orders. In this system there is a GPS (Global 
Positioning System) which is used to determine the geographical location of customers. The 
system development methodology used is Iterative development methodology. Output generated 
from the development of this system is the Android-based application for sales and courier. 
With the courier application, orders can be delivered to customers easier to their addresses. 
 
Keywords : Android, MySQL, GPS, Iterasi 
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1. PENDAHULUAN 
 
erkembangan teknologi mengalami kemajuaan yang sangat pesat, ditandai dengan 
bertambah canggih dan kompleksnya penggunaan teknologi saat ini. Telepon seluler kini 
menjadi media informasi dan komunikasi bagi masyarakat dalam perkembangan teknologi 
informasi, salah satunya mendukung popularitas bisnis melalui mobile. Kondisi yang ada saat 
ini jika pembeli menginginkan suatu produk maka harus datang langsung ke toko yang menjual 
produk tersebut. Apabila pembeli yang sedang melakukan perjalanan ke toko/mall, akan merasa 
bosan dan jenuh karena terjebak macet yang sangat padat sedangkan penjual harus menyediakan 
tempat dan etalase (lemari pajang) untuk menempatkan produk tersebut. Pertumbuhan kelas 
menengah yang terus meningkat didalam negeri merupakan salah satu peluang bagi 
pengembang properti mempersiapkan diri membuat produk-produk baru untuk memenuhi 
kebutuhan. 
Untuk mendukung dalam melakukan pengembangan sistem dalam Sistem Penjualan 
Instan Dengan Etalase Dinding Berbasis Lokasi Menggunakan Android, juga dilakukan analisis 
terhadap penelitian terdahulu yang digunakan sebagai bahan referensi tambahan peneliti dalam 
pengembangan sistem. Berikut adalah penjelasan singkat dari jurnal penelitian-penelitian 
terdahulu yang digunakan peneliti. Berdasarkan penelitian yang pernah dilakukan oleh Achmad 
Gazza Putra(2012) yang berjudul Rancang Bangun Aplikasi Android Virtual Shopping Berbasis 
QR Code dan Global Positioning System untuk User Bergerak, Surabaya. Orang-orang memiliki 
aktivitas padat, selalu bergerak (mobile), dan hanya memiliki sedikit waktu luang, berbelanja 
menjadi kegiatan yang sulit dilakukan dirancanglah suatu sistem yang memungkinkan 
konsumen dapat melakukan transaksi dengan hanya melakukan pemindaian terhadap QR Code 
menggunakan kamera pada perangkat Android. Selanjutnya konsumen dapat mengambil barang 
yang dipesan ditoko yang terdekat dengan konsumen, hal ini diproses dengan cara mendapatkan 
posisi konsumen dengan GPS lalu aplikasi akan menghitung jarak antara konsumen dan toko-
toko. Selanjutnya, aplikasi memberikan notifikasi pada layar perangkat Android kepada 
konsumen bahwa barang pesanan dapat diambil di toko terdekat[1]. 
Penelitian yang pernah dilakukan Rizkysari Meimaharani(2014) yang berjudul  
Perancangan E-Commerce Goody Bag Spunbond Menggunakan QR Code Berbasis Web 
Responsif, Kudus. Aplikasi penjualan online vantacy shop ini menggunakan metodologi 
Waterfall serta berbasis web responsive dimana menghasilkan website penjualan yang dapat 
memfasilitasi pelanggan agar lebih mudah dalam memperoleh barang khususnya goody bag dari 
vantacy shop. Dengan dilengkapi dashboard dari aplikasi ini atau halaman administrator, 
penjual dalam hal ini adalah vantacy shop lebih mudah dalam melakukan perekapan jumah 
penjualan yang ada. Selain itu penjual juga dapat update jumlah barang yang masih ada. 
Aplikasi ini akan dilengkapi dengan informasi yang dapat diakses dengan QR Code. QR Code 
yang akan dibangun hanya untuk informasi dari kelengkapan sebuah produk yang ditawarkan 
pada website penjualan ini[2]. 
Penelitian yang pernah dilakukan Jay Sang Ryu (2013) yang berjudul Mobile Marketing 
Communications In The Retail Environment: A Comparison Of Qr Code Users And Non-Users. 
QR Code dapat mengembangkan ponsel yang lebih efektif, komunikasi pemasaran 
menggunakan kode QR Code memiliki kemampuan menunjukkan tingkat inovasi konsumen 
yang lebih tinggi dan pangsa pasar lebih besar dibandingkan non-pengguna. Selain itu, 
pengguna kode QR melaporkan pengalaman belanja mobile lebih sebelum dari non-pengguna. 
Namun, tidak ada perbedaan signifikan yang ditemukan dalam efisiensi perilaku pencarian 
antara kedua kelompok[3]. 
Berdasarkan pengamatan awal yang telah dilakukan, tumbuhnya kelas menengah di 
perkotaan menjadi pasar yang menggiurkan, tak heran dari hasil survei Kantar Worldpanel, 
konsumen Indonesia sedikitnya berbelanja lima kali dalam seminggu menjadikan sebagian 
masyarakat kalangan menengah yang gemar berbelanja diharuskan  untuk datang langsung ke 
toko membeli produk kebutuhan yang diinginkan tanpa memikirkan tingkat kenyamanan yang 
didapatkan[4]. Dari permasalahan di atas dapat dilihat bahwa ada peluang dalam memanfaatkan 
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teknologi telepon seluler agar memudahkan akses ke aplikasi yang penulis tuangkan ke dalam 
sebuah penelitian yang berjudul “SISTEM PENJUALAN INSTAN DENGAN ETALASE 
DINDING BERBASIS LOKASI MENGGUNAKAN ANDROID”. 
 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
2.1  Landasan Teori 
2.1.1  QR Code 
Menurut Denso Wave Incorporated (2008) bahwa QR Code (Quick Response 
Code) atau kode respon cepat adalah salah satu jenis simbol yang menyimpan informasi 
secara mendatar (horisontal) dan menurun (vertikal), atau dua dimensi yang pertama kali 
dikembangkan oleh perusahaan Denso Wave pada tahun 1994. Karena QR Code 
menyimpan informasi secara horizontal maupun vertikal, sehingga dapat menyimpan data 
hingga ratusan kali lebih banyak dari pada barcode biasa (satu dimensi). 
Menurut Denso Wave Incorporated (2014) pula cara membuat kode QR dengan 
QR Code Generator dimana sebuah QR Code dapat dibuat dalam beberapa detik dan 
dalam tiga langkah sederhana. Pertama, pilih fungsi untuk kodemu. Kedua, masukkan 
kode yang kamu ingin sediakan untuk pelanggan-pelanggan mu dan berikan pilihan 
tampilan untuk menyesuaikan warna-warna dan menggunggah sebuah logo kedalamnya. 
Selesai dengan itu? kemudian kode mu siap untuk diunduh dan dicetak[5]. 
2.1.2  Global Positioning System (GPS) 
Menurut Garmin, Global Positioning System (GPS) adalah suatu sistem navigasi 
satelit berdasar ruang yang menyediakan informasi lokasi dan waktu yang tersusun atas 
24 satelit yang ditempatkan pada orbit bumi. GPS bekerja dengan cara satelit-satelit GPS 
mengelilingi bumi dalam orbit yang akurat dan mengirim sinyal ke bumi. Penerima sinyal 
(receiver) di bumi menerima sinyal tersebut, lalu menggunakannya dengan metode 
triangulasi untuk menentukan lokasi pengguna. Penerima sinyal harus dapat mengunci 
sinyal dari minimal tiga satelit untuk dapat menentukan posisi dua dimensi (latitude/garis 
lintang dan longitude/garis bujur) dari pengguna[6]. 
2.1.3  Android 
Android adalah sistem operasi yang berbasis Linux untuk telepon seluler seperti 
telepon pintar dan komputer tablet. Android menyediakan platform terbuka bagi para 
pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam 
peranti bergerak[7]. 
Google Inc. membeli Android Inc pendatang baru yang membuat peranti lunak 
untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset 
Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi, 
termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia[7]. 
 
2.2   Metodologi Pengembangan Sistem 
Metodologi yang digunakan adalah metodologi Iterasi. Iterasi itu sendiri adalah 
metode pengembangan sistem yang dilaksanakan secara berulang-ulang sampai didapatkan 
hasil yang diinginkan[8]. Model Iteratif merupakan suatu pendekatan sistem analisis dan 
perancangan yang melengkapi seluruh sistem informasi yang pelaksanaannya berurutan 
dan berulang. Setiap perulangan adalah beberapa analisis, beberapa perancangan dan 
beberapa pembangunan. Persamaan dari  inkemental dan spiral[9]. 
Langkah–langkah pengembangan sistem terbagi sebagai berikut. 
1. Tahap Perencanaan 
Pada tahap ini perencanaan sistem yang akan dilakukan dengan menentukan 
permasalahan yang dihadapi masyarakat berkaitan dengan transaksi pembelian. 
Menentukan ruang lingkup permasalahan dan kemudian mengindentifikasi kebutuhan 
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yang dibutuhkan oleh masyarakat terhadap masalah yang dihadapi. Untuk mendukung 
pembangunan sistem ini, digunakan beberapa teknik pengumpulan data dalam 
menentukan kebutuhan terkait dengan permasalahan. 
1. Metode Kuesioner 
Melakukan kuesioner langsung kepada masyarakat menegah, atas dan bawah 
yang sering melakukan transaksi pembelian. 
2. Metode Pustaka 
Mengumpulkan data dengan melihat referensi jurnal terdahulu dan buku-buku 
ilmiah yang berkaitan dengan topik penelitian. 
2. Tahap Analisis  
Pada tahap ini melakukan analisis terhadap permasalahan yang dihadapi sehingga 
menghasilkan suatu pemecahan masalah dan menentukan kebutuhan apa saja yang 
dibutuhkan oleh pengguna sistem.  
3. Tahap Perancangan 
Pada tahap ini membuat rancangan sistem penjualan berbasis lokasi 
menggunakan Android agar masalah yang dihadapi dapat diatasi. 
4. Tahap Implementasi 
Pada tahap ini melakukan implemestasi sistem dan selanjutnya menguji sistem 
yang bertujuan untuk mengetahui apakah sistem yang dibuat sesuai dengan kebutuhan 
dan membantu menyelesaikan masalah. 
 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1  Analisis Permasalahan 
 Untuk dapat mengidentifikasi permasalahan yang dihadapi oleh masyarakat, maka  
penulis membuat kerangka kerja pemecahan masalah dengan  kerangka kerja PIECES 
Performance, Information, Economic, Control, Efficiency and Service). 
1. Performance 
     Lamanya pihak penjual dalam menangani pembelian yang dilakukan pelanggan. 
2. Information 
a. Informasi mengenai barang, detail lokasi, promosi  yang jarang pelanggan dapatkan 
secara lengkap. 
b. Kurangnya informasi yang didapat masyarakat menengah ke bawah terkait 
pemanfaatan pembelian berbasis mobile khusunya telepon seluler. 
3. Economics 
Banyaknya modal yang harus dikeluarkan bagi penjual dalam menyediakan tempat 
untuk bertransaksi dengan pelanggan. 
4. Controls or Security 
     Tidak menemukan permasalahan pada control. 
5. Efficiency 
a. Pelanggan tidak mengetahui bagaimana suasana pasar, sehingga pelanggan tidak  
mengetahui suasana di tempat penjual.  
b. Penjual diharuskan menyediakan tempat untuk menjual produk mereka. 
6. Service  
Banyaknya jumlah minat pelanggan terhadap penjual saat waktu tertentu seperti akhir 
bulan,hari raya membuat panjangnya antrian pembeli. 
 
3.2  Analisis Kebutuhan 
Dalam melakukan analisis kebutuhan, penelitian ini menggunakan diagram use case 
dan tabel glosarium use case untuk mengidentifikasi kebutuhan–kebutuhan yang 
IJCCS ISSN: 1978-1520  
 
Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author) 
5 
dibutuhkan. Tujuan pembuatan use case  ini adalah untuk menganalisis dan mendapatkan 
kebutuhan–kebutuhan yang tepat untuk membangun sebuah sistem. 
Login
Ubah Pengguna
Tambah Pengguna
Nonaktif Pengguna
Ubah Sandi
Admin
Pengguna
Lihat Pesanan
Pilih Kurir
Lihat Status
Pesanan
Lihat Pelanggan
Nonaktif Pelanggan
Pelanggan
Nonaktif Produk
Tambah Produk
Ubah Produk
Produk
Tambah Persediaan
Ubah Persediaan
Lihat Persediaan
Persediaan
 
Login
Ubah Sandi
Lihat Daftar Pesanan
Lihat Detail Pelanggan
Lihat Lokasi Rumah Pelanggan
Konfirmasi Pengiriman
Petugas Kurir
Kurir
 
Tambah Pesanan
Lihat Keranjang Belanja
Simpan Pesanan
Lihat Status Pesanan
Lihat Detail Pesanan
Konfirmasi Pemesanan
Pelanggan
Pengguna
Login
Daftar Pelanggan
Ubah Sandi
Lihat Profil
Ubah Profil
Pesanan
 
Gambar 1 Diagram Use Case 
 
3.3   Diagram Konteks 
Diagram konteks menggambarkan ruang lingkup suatu sistem. Diagram ini 
memberikan gambaran mengenai keseluruhan sistem. Diagram Konteks Sistem Penjualan 
Instan Dengan Etalase Dinding Berbasis Lokasi Menggunakan Android. 
Admin
Pelanggan
Sistem Penjualan Instan Dengan 
Etalase Dinding Berbasis Lokasi 
Menggunakan Android
Kurir
pengelolaan_pesanan
pengelolaan_pelanggan
pengelolaan_produk
pengelolaan_persediaan
ubah_sandi
ubah_profil
daftar
Pengguna
Pesanan
Pelanggan
Produk
Persediaan
lihat_profil
lihat_keranjang_belanja
pengelolaan_pengguna
tambah_pesanan
konfirmasi_pesanan
lihat_detail_pesanan
lihat_status_pesanan
konfirmasi_pengiriman
Lihat_daftar_pesanan
Lihat_detail_pelanggan
Lihat_lokasi_rumah_pelanggan
 
Gambar 2 Diagram Dekomposisi 
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3.4   Diagram Dekomposisi 
Diagram dekomposisi menunjukkan fungsional top-down suatu sistem. Melalui 
diagram ini, dapat diketahui bagian-bagian sistem secara keseluruhan baik root process 
yang berhubungan dengan sistem, subsistem dan sistem serta rincian dari masing-masing 
subsistem. Diagram dekomposisi untuk Sistem Penjualan Instan Dengan Etalase Dinding 
Berbasis Lokasi Menggunakan Android. 
 
Sistem penjualan instan dengan etalase dinding berbasis 
lokasi menggunakan android
2.0
Subsistem Kurir
2.1
 Kurir
2.1.1
Login
2.1.2
Ubah sandi
2.1.3
Lihat daftar 
pesanan
2.1.4
Lihat detail 
pelanggan
2.1.5
Lihat Lokasi Rumah 
Pelanggan
2.1.6
Konfirmasi 
pengiriman
1.0
Subsistem Admin
1.1
 Pengguna
1.2
Pesanan
1.3
Pelanggan
1.4
Produk
1.5
 Persediaan
1.1.1
Login
1.1.2
Ubah pengguna
1.1.3
Tambah 
pengguna
1.1.4
Nonaktif 
pengguna
1.1.5
Ubah sandi
1.2.1
Pesanan
1.2.2
Pilih kurir
1.3.3
Lihat status
1.4.1
Nonaktif produk
1.4.2
Tambah produk
1.4.3
Ubah produk
1.5.1
Tambah 
persediaan
1.5.2
Ubah persediaan
1.5.3
Lihat persediaan
1.3.1
Lihat pelanggan
1.3.2
Nonaktif 
pelanggan
3.0
Subsistem Pelanggan
3.1
Pelanggan
3.1.1
Daftar pelanggan
3.1.2
Login
3.1.3
Ubah sandi
3.1.4
Lihat Profil
3.1.5
Ubah profil
3.1.6
Logout
3.2.1
Tambah pesanan
3.2.2
Lihat keranjang 
belanja
3.2
 Pesanan
3.2.3
Simpan pesanan
3.2.4
Lihat status 
pesanan
3.2.5
Lihat detail 
pesanan
3.2.6
Konfirmasi 
pemesanan
 
Gambar 3 Diagram Dekomposisi 
 
3.5   Entity Relationship Diagram (ERD) 
Model data yang digunakan untuk Sistem Penjualan Instan Dengan Etalase Dinding 
Berbasis Lokasi Menggunakan Android dapat dilihat pada Entity Relationship Diagram 
(ERD). 
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tbldetail_pesanan
tblkaryawan
id_pengguna (PK)
username
password
nama_lengkap
hak_akses
telepon
alamat
status_aktif
tblpelanggan
username (PK)
password
nama
alamat
telepon
latitude
longitude
status_aktif
tblproduk
idproduk (PK)
kd_produk
nama_produk
harga_satuan
deskripsi,
status_aktif
tblpersediaan
 id_persediaan (PK)
 id_produk (FK))
 waktu
 jumlah
tblpesanan
no_pesanan (PK)
username
waktu
status_pesan
status_pengiriman
id_kurir (FK)
id (PK)
no_pesanan (FK)
id_produk (FK)
Jumlah
harga
m
e
m
e
s
a
n
m
e
n
g
ir
im
m
e
m
ili
k
i
m
e
m
ili
k
i
m
e
n
g
u
b
a
h
 
Gambar 4 Entity Relationship Diagram 
  
3.7 Tampilan Antarmuka 
 Berikuti ini adalah tampilan antarmuka dari sistem yang dibuat. 
3.7.1 Tampilan Menu Utama 
Tampilan ini dapat digunakan pelanggan dengan memilih berbagai macam proses 
pengolahan data yang dibutuhkan sesuai dengan kebutuhan. tampilan profil, scan QR 
Code, lihat keranjang belanja, lihat status pesanan. 
 
 
Gambar 5 Tampilan Menu Utama 
3.7.2 Tampilan Keranjang Belanja 
Tampilan keranjang belanja ketika pelanggan telah melakukan tambah pesanan. 
Dimana pelanggan dapat melihat daftar barang yang dipesan. Selain itu pelanggan dapat 
menekan button pesan untuk kembali ke tambah pesanan dan button selesai untuk 
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mengirim data pesanan ke server maka akan muncul di web admin dan barang segera 
diproses. 
 
 
Gambar 6 Tampilan Keranjang Belanja 
3.7.3 Tampilan Detail Pesanan 
Pada tampilan ini pelanggan dapat melihat barang dan harga yang telah dipesan. 
Ketika barang yang dipesan telah sampai, maka pelanggan akan mengkonfirmasi 
pesanan. 
 
Gambar 7 Grafik perbandingan  
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3.7.4 Tampilan Kelola Pesanan 
Tampilan kelola pesanan yang dapat dilihat melalui web Admin. 
 
Gambar 8 Tampilan Kelola Pesanan 
 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Berikut ini kesimpulan yang di dapat dalam penelitian yang telah dilakukan berdasarkan 
hasil pembahasan sebelumnya. 
1. Berdasarkan hasil pengembangan sistem yang dilakukan peneliti maka sistem penjulan 
instan dengan etalase dinding berbasis lokasi menggunakan Android telah memberikan 
kenyamanan bagi masyarakat dalam melakukan transaksi pembelian, hal ini dibuktikan 
dengan tingkat kemudahan pengguna aplikasi dalam aspek penilaian tampilan yang user 
friendly serta fitur yang menarik yang dapat diakses masyarakat. 
2. Sistem penjualan instan dengan etalase dinding berbasis lokasi menggunakan Android 
memberikan nilai informasi bagi masyarakat umum bahwa perangkat mobile khusunya 
Android memiliki fungsi lebih yang dapat dimanfaatkan oleh masyarakat seperti hal nya 
berbelanja produk variatif, praktis dan cepat. 
3. Dengan adanya aplikasi ini bagi pihak penjual dapat memberikan nilai inovasi dalam hal 
konsep penjualan untuk mengatasi persaingan bisnis yang terjadi. 
 
 
 
5. SARAN 
 
Saran yang di berikan agar membantu pengembangan sistem adalah sebagai berikut.  
1. Sistem dapat dikembangkan lebih luas lagi dengan berbagai fitur tambahan seperti 
dikembangankannya fitur sms gateway. 
2. Dilakukan backup data secara berkala melalui proses export data dalam MySQL. 
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yang telah membantu peneliti selama ini. 
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